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APPUNTI & 
RIASSUNTI 


FATAL FURY 
Terry e Andy Bogard, Jo Higashi, Mai Shiranui e Big Bear 
vengono convocati alla Città dei Demoni per il campionato 
mondiale di arti marziali, ma scoprono ben presto di essere 
caduti in una trappola tesa loro da Geese Howard, adepto 
dell’oscuro re Butei: il mostruoso sovrano, ideatore delle 
moderne arti marziali, è deciso a divenire l’unica grande 
divinità del nostromondo, ma perfare questo deve resuscitare 
dal suo sonno millenario e cibarsi dello spirito dei più mortali 
combattenti della Terra. Terry e compagni si avventurano 
così verso il Palazzo d'Oro superando molte insidie, e alla 
fine giungono all'ultimo e più temibile baluardo di difesa del 
sovrano: la Muraglia dei Cento Demoni! 
OH, MIA DEA! 
Keiichi Morisato telefona per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a 
esprimere un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i 
due trovano un luogo dove abitare insieme e Belldandy si 
‘iscrive’ magicamente all'università di Keiichi, conquistando 
subito l'ammirazione di tutti. Sopraggiungono poi a creare 
allegria e disastri anche Urd, la sorella maggiore, e Skuld, la 
sorella minore. Nel frattempo, la diavolessa Marller cerca di 
distruggere l'armonia del gruppetto e di sconvolgere il 
mondo: evoca così il Grande Re del Terrore, che però si 
reincarna in Urd! La sorellona di Belldandy ha infatti nelle 
vene sangue demoniaco e, a causa del proprio comporta- 
mento non conforme alle regole, ha appena guadagnato... 
una sospensione di cinquant'anni della licenza divina! Men- 
tre il povero Keiichi è tenuto in ostaggio da Marller, Belldandy 
decide di passare all’azione strappandosi isigilli che conten- 
gono i suoi poteri divini: distruggendo il vaso demoniaco che 
guidava Urd, l’ignara dea permette al Grande Re del Terrore 
di attivare il Programma di Distruzione Totale... 
Nota - Per la creazione della mini-saga di Urd Demoniaca, 
Fujishima si è parzialmente ispirato al Ragnarok, ovvero 
l’Apocalisse della mitologia nordica da cui provengono 
anche Belldandy, Urd e Skuld. Il gigantesco lupo Fenrir ebbe 
natali divini (è figlio di Loke e Angerbode) e, dato che anche 
gli dei temevano le sue fauci, fu incatenato a una rupe 
(probabilmente quella che si vede nell'episodio) con l’indi- 
struttibile catena creata dal nano fabbro Tîr. La leggenda 
dice che quando verrà il Crepuscolo degli Dei, Fenrir si 
libererà, spalancherà la sua bocca e divorerà il Sole e il dio 
Odino. Alla faccia dell'appetito! 
ZETA 
Anni Novanta: la crescita demografica del Giappone è 
smisurata, ma il problema maggiore è l'eccedenza di anzia- 
ni. Le soluzioni adottate dal Ministero della Sanità sembrano 
non essere più sufficienti, e così nuove misure d'emergenza 
si fanno strada: la più innovativa e funzionale risulta essere 
Zeta, un avveniristico letto-robot computerizzato in grado di 
sopperire a tutti i bisogni dell'anziano che deve accudire. Per 
la presentazione ufficiale del modello Zeta viene ‘utilizzato’ 
il povero Kijuro, un vecchietto fino a quel giorno accudito con 
amore dalla giovane Haruko. Un SOS inviato dal vecchio 
alla ragazza tramite i computer scolastici fa sì che Haruko e 
alcune compagne possano rendersi conto dell’atrocità di 
Zeta e cerchino di far fuggire Kijuro... 
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IL KAPPELLAIO 
MATTO 


Ormai dovreste esservene accorti: negli ultimi mesi i costi delle materie prime sono 
saliti a dismisura e, a poco a poco, gli editori italiani sono stati costretti a operare 
piccoli e grandi ritocchi al prezzo di copertina dei loro albi. Una scelta difficile che 
penalizza sicuramente il mercato, ma che andava purtroppo compiuta. Nel momento 
in cui persino gli albi della Sergio Bonelli Editore sono aumentati di duecento lire 
abbiamo accettato l'idea che, presto o tardi, anche noi avremmo subito la stessa 
sorte. Le cose sono andate meglio del previsto in quanto, come potete ben vedere, 
il prezzo di questa rivista è rimasto invariato, così come quello di Mitico. Persino 
Young, nonostante l'aumento di ben 32 pagine, è rimasto ancorato a quota 4.000 
lire. Ancora una volta siamo grati alla Star Comics per essere venuta incontro alle 
esigenze del pubblico, circoscrivendo l'aumento del prezzo solo a Techno e ai nostri 
tascabili (che salgono di appena 100/200 lire). Il 1995 è l'anno che la Star Comics 
dedica agli appassionati di manga e affini, e gli sforzi che noi tutti ci stiamo 
preparando a sostenere non sono certo pochi. Le iniziative che ci vedranno scendere 
in prima linea sono numerose, e i primi frutti di un colossale gioco di squadra stanno 
maturando di mese in mese. La fortuna sorride agli audaci, ricorda un detto popolare, 
e noi siamo pronti a tentare la sorte forti delle esperienze accumulate negli ultimi anni 
di onorato servizio. Il nostro staff è sempre più numeroso, e finalmente possiamo 
affrontare i nuovi impegni che il nostro intraprendente boss Giovanni Bovini ci 
stuzzica da tempo a sostenere. Non solo. Oltre alla progettazione di nuove testate, 
di cui parleremo meglio tra qualche istante, possiamo finalmente riprendere quello 
che un tempo chiamavamo scherzosamente Kappa Tour. Siete mai stati a un 
veglione mascherato? Che la risposta sia affermativa o negativa poco importa: il 
prossimo 7 marzo (ossia Martedì Grasso) vi invitiamo a indossare i panni dei vostri 
eroi preferiti per una nuova magica festa in discoteca (maggiori dettagli in terza di 
copertina). Chi preferisce il cinema al ballo, invece, quest'anno dovrà aspettare il 
prossimo autunno/inverno per raggiungerci a Bologna: Kappa - Kaiju, Apoteosi e 
Paranoie (anno terzo) si preannuncia più ricca del solito, ma per organizzare tutto 
alla perfezione ci occorre un po' di tempo. La vostra pazienza sarà comunque 
ricompensata, statene certi. 
E sul fronte editoriale, quali saranno le annunciate sorprese? Stiamo pensando a un 
modo carino per annunciarvi (senza scioccarvi troppo) che entro la fine dell’anno la 
nostra casa editrice conterà dieci albi manga, per un totale di undici uscite mensili 
(essendo Dragon Ball quindicinale...) e che non mancheranno neppure gli specia- 
lissimi Storie di Kappa. Accidenti, non siamo neppure riusciti a mantenere il segreto 
per le mostre mercato di primavera! Be', ormai è troppo tardi. Vorrà dire che per ora 
non ci lasceremo sfuggire i due nuovi titoli che abbiamo appena acquistato (il primo 
dei quali uscirà in edicola a inizio estate). Fate lavorare le vostre menti e ricordate: 
ognuna delle nostre collane è dedicata a un genere narrativo differente. Allora, quali 
mancano ancora all'appello? Per quanto riguarda Storie di Kappa, invece, possia- 
mo sbilanciarci un po’ di più. Oltre a Takeru e Appleseed (vedi Mondo Star Comics), 
ci aspetta per maggio un appuntamento straordinario, vista la natura del volume in 
questione. Dopo aver prodotto per l'Italia un inedito episodio di Lupin III (pubblicato 
su Kappa 29), la Star Comics torna a coinvolgere gli autori giapponesi per offrirvi una 
storia scritta e disegnata su misura per il nostro Paese. Keiko Sakisaka è una delle 
giovani autrici più dotate e raffinate del panorama giapponese. Ha firmato diversi 
fumetti per la casa editrice Shogakukan e il suo nome è stato citato come esempio 
dal docente universitario e traduttore Giorgio Amitrano nella postfazione a Kitchen 
(il best seller di Banana Yoshimoto edito da Feltrinelli). Il nostro incontro con Keiko 
è stato fortuito quanto inaspettato (grazie all'amico e collega Enrico “Marvel Mania” 
Fomaroli), e dopo un pomeriggio di piacevolissime chiacchiere ci siamo scoperti 
legati da un incredibile feeling. Tra Bologna e Osaka sono nate così quattro storie 
‘ai confini della realtà’, quattro episodi autoconclusivi legati però da alcuni elementi 
comuni che ne caratterizzano l'atmosfera e l'ambientazione. Un albergo al di là di 
ogni tempo e confine geografico, e quattro stanze i cui numeri si rapportano (con 
terribili conseguenze) alla cabala del lotto. | protagonisti si scontreranno con le 
proprie paure, con verità rimosse dal proprio subconscio, con amori impossibili, e 
troveranno una via d'uscita, spesso disperata, solo in seguito al soggiorno nell'alber- 
go. Per sottolineare l'importanza dell'avvenimento (che ci vede coinvolti in prima 
persona come soggettisti e sceneggiatori) abbiamo chiesto a Keiko Sakisaka di 
raggiungerci a Roma, dove terremo a battesimo il volume. Abbiamo pensato a una 
serie di sorprese per tutti gli appassionati (non ultima una bella mostra di originali), 
ma non vogliamo ancora sbilanciarci troppo e preferiamo darvi appuntamento al 
mese prossimo. Un motivo in più per continuare a seguirci, non trovate? 

Kappa boys 


«Ammappete!» 
Cinzia Broccatelli 


E' singolare che l’opera più adulta e affacinante di Bana- 
na Yoshimoto, tra le quattro pubblicate in Italia, sia stata 
concepita originariamente per essere serializzata nell’edi- 
Zione giapponese di “Marie Claire”. Pur essendo un ro- 
manzo al femminile che prende in esame i molti modi di 
essere delle donne, Tsugumi non cade mai nella frivolez- 
za dei moderni feuilleton sentimentali: piuttosto che gioca- 

re sull'emotività del lettore, succube (paziente di amori 
tormentati, l'autrice scava nella personalità dei protagoni- 
sti e ci mette di fronte. a un finale solo in apparenza 
prevedibile. La morte regna sovrana. Ci si aspetta che da 
un momento all’altro la bella ma malaticcia Tsugumi si 


accasci a terra per non rialzarsi mai più. Che la brezza del 
mattino la trovi ancora addormentata di quel sonno pro- 


fondo e infinito. Ogni capitolo, ogni pagina, ogni singolo 
capoverso mette in discussione la personalità della ragaz- 
zina: nessuno le ha mai nascosto quanto precarie fossero 


le sue condizioni e lei, facendo buon viso a cattiva sorte, 


si è abbandonata a un cinismo sempre più radicale. Il suo 


è una sorta di totale rifiuto e disprezzo delle convenzioni. 


morali e sociali che regolano la vita umana, un atteggia- 
mento antipatico e scostante che nasconde a fatica il suo 
essere diversa. Tsugumi domina la scena e impone il suo 
modo di essere a chi le sta vicino, ma è timida ed educata 
con gli estranei che le gravitano attorno. Romanzo di 
grande successo (raccolto in volume nel 1989 ha venduto 


Banana Yoshimoto 
TSUGUMI 


Universale Economica Feltrinelli, 160 pagine, lire 12.000 


«Sin dalla nascita, Tsugumi era molto debole, qua e là le si erano ‘inceppate’ 
le funzioni fisiche. | medici le avevano pronosticato vita breve e la famiglia 
era preparata al peggio. Per questo motivo, tutti intorno a lei, cominciando 

da sua madre che l'aveva assistita incessantemente durante i ricoveri negli 
ospedali di tutto il Giappone, la coccolavano e facevano del loro meglio per 
cercare di allungare, anche se di poco, la sua vita. Così, pian piano, aveva 
cominciato a camminare con le sue gambe, ed era cresciuta poco alla volta, 
sviluppando un carattere estremamente ribelle. Il fatto che fosse riuscita a 
irrobustirsi, quel tanto da riuscire a condurre una vita normale al cinquanta 
per cento, le si era rivoltato contro. Tsugumi era cattiva, maleducata, 
sboccata, capricciosa, viziata e sleale. Godeva nel dire alle persone, senza 
mezzi termini, con dovizia di particolari e con un tempismo perfetto, quello 

che li faceva arrabbiare di più. Era proprio una serpe.» B.Y. 
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Se non fosse per lac ichiarazione flaubertiana. «Tsug mi 
sono io. Coniil brutto carattere che mi ritrovo, non poteva 
essere altrimenti», lagrande umanità di BananaYoshimoto 
potrebbe incarnarsi nella giovane Maria, l'io narrante del 
romanzo. Dipingendo la storia in un rigoroso bianco e — 
nero, l'autrice mette a confronto la solarità di Maria e la 
malinconia notturna di Tsugumi: due personaggi talmente 
diversi da risultare complementari. Tra le due nasce. 
un’intesa profonda che le rende amiche sincere, un rap- 
porto fin troppo.franco che a una prima analisi potrebbe 
apparire però insostenibile. Il romanzo si chiude con un 
omaggio a La zona morta di Stephen King, segno del 
grande interésse di Banana Yoshimoto per le atmosfere 
horror (aveva già dichiarato in precedenzaiil suo interesse 
anche per le opere di Dario Argento). A differeniza dei 
precedenti volumi, Tsugumi esce direttamente nella col- 
lana ‘ economica’ ‘della Feltrinelli. Un vero peccato. 
i  », Massimiliano De Giovanni 
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Cari Kappa ragazzi, complimenti sot- 
tintesi, vi facciamo i nostri più felici 
auguri di Buon Anno. Diciamo subito 
che vi scriviamo per il Concorso per 
Giovani Autori di Fumetti in tono di 
‘lamentela’. Lamentela tra virgolette 
visto che, pur essendo stati scartati, 
non ci siete diventati antipatici all'im- 
provviso e non abbiamo deciso di non 
acquistare più le vostre testate. Sia 
ben chiaro che non ci sogneremmo 
mai di contestare il giudizio insindaca- 
bile della selezione ormai avvenuta (e 
osservando le sia pur piccolissime 


immagini, ci sembra già di vedere dei nuovi mostri sacri), 


ma siamo incuriositi da una cosa: i Bravi ma.. 


Riportiamo alcuni giudizi: «F.M. e D.M. di Roma devono 
fare attenzione ai disegni: la caratterizzazione grafica del 
protagonista varia da vignetta a vignetta! ...». Nostra con- 
clusione (del tutto personale): se il protagonista varia da 


vignetta. L'unica soluzione che ci si è 
presentata è stata quella di suddivider- 
vi intre gruppi. Nasce qui il Bravi ma.... 
Sotto questa categoria sono state rag- 
gruppate- quelle persone che con un 
po’ di volontà potranno essere i vinci- 
tori di un concorso futuro, coloro che 
possiedono già un livello di tecnica tale 
da dover essere solo sgrezzata. La 
terza categoria è rappresentata inve- 
ce da ragazzi che non sono ancora 
pronti per entrare nel mondo del fu- 
metto. Questa non vuole essere una 
discriminazione, soprattutto perché con 
la volontà si possono fare tante cose. 


Arrivare tra gli ‘ultimi’ oggi non significa restare sempre in 
questa posizione...un domani potreste essere tra i ‘primi’, 
nulla di più facile! 

‘Per questo è importante sapere sempre come stanno le 
cose. Forse, per evitare ogni tipo di discriminazione avrem- 
mo dovuto pubblicare solo i nomi dei vincitori, ma questo 


vignetta a vignetta (cosa grave già di per sé), cosa fa tutto 
il resto? Poi, «A.B.... è di difficile lettura, ma quel ch 
peggio, è inchiostrato parzialmente...» e «C.B.. 
risolvere qualche problema nelle anatomie ‘e o un vostro fan dal numero 3 di Orange Road (attirato 
nell’inchiostrazione: i tuoi personaggi sono spes: a dalla copertina) e poi non mi sono più perso una vostra 


non sarebbe stato giusto nemmeno nei vostri confronti. 


porzionati e le ombreggiature appesantiscono eccessiva- 


mente le tavole (!!!)». A questo punto ci viene da 


se tra i Bravi ma... vengono notati difetti di tale importanza. 
(testi poco comprensibili e disegni sproporzionati, le basi 
per un buon fumetto), quel centinaio di lavori realizzati olo _ 
per partecipare molto probabilmente devono essere dei 


fogli scarabocchiati o qualcosa del genere! 


Per quanto riguarda il nostro lavoro, non ci pare sia così . 
scarso, oppure... Vi preghiamo di non prenderci per due 
frignoni che non si accontentano del premio di consolazio- 
ne (il proprio nome pubblicato su Kappa) o per due invidiosi. 
Ci sarebbe piaciuto avere da voi un giudizio critico, come 
del resto tutti gli altri (almeno crediamo) 0, più fattibile, - 


evitare la discriminazione dei Bravi ma.. ., renden 
una ‘schifezza’. Ci siamo sen- 
titi un po’ terra terra, tutto qui! 
Saluti. 

Angelo e Alessandro 
Simonin di Udine (autori di 
Change) 

P.S. Tanti auguri ai selezionati 
e...che vinca un Made in Italy! 


* KAPPA MAGAZINE dal nr. 1 al 30 


Cari Angelo e Alessandro, lungi 
assolutamente da noi il voler 
fare delle discriminazioni tra i 
partecipanti al concorso. Cisa- 


* Speciali KAPPA dal nr. 1 al3 
* STARLIGHT 

Orange Road dal nr. 1 al 25 
Sesame Street dal nr. 26 al 28 
* NEVERLAND 

1% VideoGirlAidalnr.tal16 


rebbe piaciuto poter parlare % Video Girl Aim. 17 
È 5 ai si Video Girl Len dal nr. 18 al 20 
con ognuno di voi dei pregi e‘ Georgie dalnr.22 
i di Hi * ACTION 
dei difetti delle vostre opere, VAT 
ma avrai notato anche tu in |) -TEc4No 
i Guyverdaln.tal9 


quanti eravate in lizza. Voleva- 
mo parlare di tutti voi ma pote- 


* YOUNG 
3x3 Occhi dal nr. 1 al'18 
* MITICO 


vamo, per far questo, elimina- Speciali - nn. 1 e 2 

si inni sa Serie - Lupin Ill dal nr. 1 al 8 
re le illustrazioni e dare PIÙ È ‘STORIE DIKAPPA 
spazio ai commenti? Non ci Gon dal nr. 1 al3 


i Orionnnie2 
Takeru nr. 1 
| Takerunr.2 
Memorie (volume unico) 


sembrava giusto nei confronti 
dei vincitori: meritavano la pub- 
blicazione almeno di una loro 


AIIIONIEI è 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni manga, basta rivolgersi alle librerie specializzate 
o scrivere alla Star Comics, Strada Selvette 1 bis/1, 06080 Bosco (PG) effettuando il pagamento 
anticipato con vaglia postale aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizione. Specificate a chiare 
lettere il nome, cognome, indirizzo, nonché i numeri che desiderate. Qui di seguito pubblichiamo la lista 
* degli albi non esauriti e che pertanto sono in vendita al prezzo di copertina. 


di Kappa Magazine 1 nr. 30 ho letto che ad aprile uscirà 
| Dragon Ball, inoltre ho letto che, per motivi dell'autore, 
‘avete dovuto studiare un albo apposito per questa opera. 
Bravi! Allora perché su “Japan Magazine” nr. 22 (gennaio 
195) compare l’avvincente fumetto di Dragon Ball Z con 
tanto di copertina e poster (articolo incluso)? La domanda 
sorge spontanea (suggerita da Lubrano), perché tanti pro- 
blemi per i Kappa Team e non per i Japan Magazine? 
Vostro Carlo Rosetti (AN) 


| Forse ci vorrebbe proprio Lubrano per mettere finalmente 
fine alla pirateria italiana, perché quando citiamo “Japan 
“parliamo proprio di pirati editoriali. Caro carlo, tu 


che ci segui dal numero 3 di 
Orange Road, non ci hai mai 
sentito accusare questi per- 
sonaggi di pirateria?! Ohibò, 
ti sei forse perso qualche an- 
golo della posta? Comunque 
ildiscorso è sempre lo stesso: 
nonostante querele su quere- 
le la situazione non cambia. 
L’unica cosa che cambia è il 
nome della casa editrice che 
pubblica materiale pirata: ora 
si chiama Sirio, prima Eden... 
in fondo però non è cambiato 
nulla. L'unica cosa che pos- 
siamo fare è smettere di ac- 
quistare materiale pirata. Lo 
Spazio è sempre meno, ma 


(lire 5.000 cad.) 
(lire 5.000 cad.) 


(lire 3.200 cad.) 
(lire 3.200 cad.) 


(lire 3.200 cad.) 
(lire 3.500) 

(lire 3.200 cad.) $ 
(lire 3.200 cad.) 
(lire 3.400 cad.) 


(lire 3.000 cad.) 


(ire 4.000 cad.) vogliamo comunque salutare 
(lire 5.000 cad.) qualche amico: Cristiano 
(lire 4.000 cad.) 


Bechelli di Cantagallo (PT), 
Marco Sordi di Valle Martella 
(RM) e Fabio Musci di 
Lizzano (TA). Ciao a tutti! 
Kappa boys 


(lire 5.000 cad.) 
(lire 5.000 cad.) 
(lire 7.000) 
(lire 6.000) 
(lire 10.000) 


ACCESS 


SCUOLA INFERMIERI 
FOYO. 


FE 


444,4 
i N 7g 


= = = 


Mt 
fis 
È YOR n 
RA 
N » 


DI 


NT 
EA 
N 


di 
[| ANS 


mes 


\ 


= 
re eli 
ne 
/, 
fi 


\ 
. 
IL 


794] 
N\ 

\ 

LI 


TS _ 7 

TA ! 

LI MSA 
DTA yy, © ì 


‘Ai 


2: Sl 4 \\Ù Mala 9, f CÀ 2 Ì LA 
G 008 9% \ | Ù 1 Vf 

«IN \er SRI 

= \O NEGA | 
INS \\STO 5A t Ù 


VERAMENTE MI 
SONO APPE 
INFILTRATO 


DIVERTIRSI 
A EVADERE 
IL FISCO? 


to 5 Der 
it DI 


NON INTEN- 
DEVO QUEL 
LO/FARLAVO (î. | 


| 
| 


Li 
%) 
Man) 1A 


eil Foe 
A ua RR 


L 


EHI, L'HAI PRE - 
SA MALE. EH? 


CHIO IN 
p, MENTE/ 


QUANDO HARU- AL e 

KO INIZIOA HARUKO DICE - 

FREQ cin CUI OT- VA DI ESSERE 
MOLTO FELICE 


SAÉNOTO 
CAMERA 


j 


AYA 
= 
Ko 


i Vea] 


ez 


\ 


NT 
PIT 


IC i N7 ù 
NU 
| 


€ VA BENE /AU- 
MENTEREMO 
VA VELOCITA* 

COLLEGANDOCI 
IN PARALLELO! 


NO R 
SUREI A CAPIRE 
COME STA ORA 


VEC- 
CHIACCIO 
CHE LO 
FACCIO! 


SE IL 
COMPUTER 
DENVLA SESTA 
CENERAZIONE 
ESISTESSE DAVVE- 
RO, NONTI IN- 
SPORCAC- È 

ORE Y CON LUI? 


STA 
NAT] et 


HMI 


LL 


errati 
IN 
NH @ 


Ji \a con n; w 


PANDS 


E DIL 


CHI SONO PIO 
DI ONO 1 
CHISSA 


BI-Bl- 
BIP 


ACCESS 


KIJURO TAKAZAWA RR 


SGELONDO QUANTO AF- 


BAW...51 PUO 


FERMA QUESTA SIGNO. i 
RINA, IL NONNETTO CAOGRo 

E ‘COLLEGATO FI- sii 
SICAMENTE AL COM- 
PUTER ... PERCHE 


NON PROVIAMO A 
CHIAMARE LUIZ 


ACCESS 
KIJUR 


N_CESS ACCESS 


KIJURO TAKAZAWA KIJURO TAKAZAWA 


NONNETTO E NONNETTO 


SVEGLIATI, BRUTTO 
VECCHIO! B 


TS 
A dì IRE È 


"Me, è 
] 
| 


LS 
A Pa 


x 


aeT_ 
== x 


3 


ID 


VOCE DI DON- 


SÒ 
SS 
> 
9 
èz 


ZARE UNA 


DH...GEI 

TU... SEI 
> VENUTAA 

ER TROVARMI 
F 


CERTO! 


NONNETO ? 
VA TUTO 
&ENE? 


CHE TUNON 
STIA 

SOFFREN- 

DO. ORA... 


MI DISPIA- 
CE CHETI 
STIANO 
TRATAN- 
DOCOSI,.. 

POVERINDO... 


POVERO 


)_CHISTA 
PARLANDO 
QUI? 


LD) —_ _j e \\ AS] 


PAZIENZA... 
VEDKAI 


i CHETI _ 
i 14] i SALVERO/ 
NU 9 | I N 3 


SE 


CS 
4 


Ti 


I 


SÙ... UN CMPUTER 
COMPOSTO DA BIO- 
CHIP RICAVATI DAL- 
LE PROTEINE! 


i 


CRA, 
n { 


id 


-{KARRANN 
| 
leali 


CI HANNO 
PROVATO UN 
POAVATTA 
REALIZZARE 
UNA COSA DEL 
CENERE, MA 
GLI ONICI 
CHE CE 


CERCA DI ES- 
BERE PAZIEN- 
T€,..AH, GIO- 
VANI FRETTO- 

LOSI... 


E COSA. 
SUCCEDE 
AL NONNETTO, 
ADESSO2 


UN FAMOSO 
PROVERBIO DI- 


UU 


li.) 
I} 


Li, | 


Mw) IMA TITO 
Ù 


per 


3 


. 


\ 
A \ 
tdi 


Ù 


\ 


=> 


VrET=T=">< 
AARICLUIIIA LELLA va: rr, 


i 
È 
2 
$ 
c 
3 


[MIT 


di Ken Ishikawa 
e Dynamic Prod. 


> 
DX 
) 
LL 
l 
° 
LL 


774) 


NEANCHE 
TANTO, PEN- 
SANDO CHE 50- 
NO IN CENTO / 


D 
+ 
SR 
33 


A 


7, , 

(7 } 

Moog gs A 
hi ql 


I 


[| 
Ul 


IPC 
_ / «ila, 
i P si ” p' Ù ' i I 
s n) 
A 5 A 
“ a F 
de 


BENE! 


DEI DEMONI 


ANDUMO 
A UNIRCI 


Y//; 


O 
Ò 
> 


BENE! 
Ò ANDIMO 
& A UNIRCI 
di AULA 
be, FESTA, 
AUORA |! 


tin 


2% 


1777, 


i, E 


hi, 


Y' 
GL 


NI 


DEI DEMONI 


go 


NN 


Ùì xe 


J&-->- 


(0 ; 


4 


A 
(/ 2,3 


50N0 KIRYU 

VOSHIN, IL 

COMANDANTE 
SUPREMO 
DEI CENTO 
DEMONI / 


Si LAMEI 
(e) 


DEMONI 
NON VI PER- 
METTE RAN - 
NO DI AVAN- 
ZARE IMPUNE- 
MENTE SUHE 
RRE DI SUA 


MERITATE “a a Ca Ri 
NESSCGE e 


ERE 
Tr ARRESTARE 
è Sofi do È IVOGTRI 


FASS1/ 


Te 


DA MILLENNI | CENTO 

IONI RROTE Oo SUA 
Se ene pro ON n tz 
LOTO i ZIA 


MGM LU IAMLIALN LOI) ANI VIII 


ra 


11 SCOMMETTO 
CHE CI RISPAR- 


RA PIO 
> PIETOSA! 


| 


N N \ù 
Sé / 


= 


Uan 


VENITE Ri 
GIO E 
[| 
SCUSA 


NON CE LA FA- 


SEMBRA PROPRIO “i 
CHE QUEI UNQUE SF 

ABBIANO INTEN- | CON OPA 
ZIONE DI BATTERSI crcono re: 
CONTRO | CENTO DE - Fon ANene 


MONL, SIGNOR 


- È a 
DA È MAL RIDONTI CHE 
TO DOVREI SOLTAN- 
M;/3> TOVARCH IL 
COLPO DI GRA- 
ZIA! 


sE 
(A 
5 


NON MI 200 
PREOCCU- CH 
PA... € 1 


ANCORA 
COMPLETO... 


UN MOMENTO... 
A AVESTO CI 


Mi, 
N, 
Li 


S 
ù 


Wo 
4g, 


\l 


US 


9 N / (0, 
c real” / 
x N 


, 


GN) 
I Syyhpy 
4 TU) 


44125) 
44 = 


7 


ll 
A(((1% 


Ù 7 


si E 
‘’iitào’—977 


I 97 (/} / 


( 
sa 
Vj / 
/// 


LZZA 


NI NN \ ì 
ÙÌ _ÎÎ : 
è 
\i A Y 


N 
\ 


UN 


S ))), 


D KYOJUC6O 


1, 


d 


LN 
[i KLMMAM\ N 


\ ly, 


1; 
% 


\ 


a 
\ 


COMPVIMEN- 

Ti/ (EVE IL 

pPECIMO 
CHENTE! 


Vari 


SII 


Ie 
s 
Ed 


Te 


RISING 


il Mu , 


)) 
\l 
ih 


%)) 
lil 


E'MAI/ CI PEN- 
50 (O, VOI AN- 
DATE AVANTI! 


2 A za 


(1) \ 
“n 


VU 


AO di 
AGSASSINAI! \\VAEAIRN 


Ma 


NO DEUE SA 

BIE MOBILI, 

SARAI UNO 
DI NOI 


NO 


VEI 


de fine 
S 
- N 


RL TIE 
(o SUN 


a 
Q 
7 


RGS 


foR- ..- SONO 
‘*. ARRABBIATI 
PERCHE' SIAMO 
ENTRATI BUSSAN- 
POTROPPO FOR- 
TE! 


LA PRIMA 
BARRIERA... 


CO 
MOLTI OSTACOLI E 
COST VIA, VERO 2 


MA QUESTA 


VOLTA AB- 


SARANNO GLI 
ABITANTI DEL- 
Gan ER cio” 
v ” 
CHE AVETE CUERMO 
FATTO... I NOSTRI 


N 


NON 

VORRETE 
LASCIAR 
CADERE 

SOR 
ST 


CORAG- VOLETE 
GIO/ CHE CHE FACCIA- 
ASPET-  MOPRECIPI- 
TATE TARE ANCHE 
I FROGOLETTI 


*)@ Ù MERITATE 
SOLO 


\ I) 
sv \{y 17) 
714 FE 
ur vr 
SE 
+ 7) 
7 Ò ] 
! 
Ut N ;glhà” 
I/ 


NS DI ES- 
Pa SERE FATTI 
hag A PEZZI! 


a 


> 


CONTINUA 


GAME OVER- 


La 


FATAL FURY- 


114 
Kappa 


© Buichi Terasawa 


Anno III - Numero 32- Inserto Estzioni Star Comica, Strada Salotto 1bi/1, 06080 Bosco (PG) - Direttore Responsabile: Giovanni Bovi - Redazione: Andrva Baicorg, Massimiano mercoledì 15 febbario1995 
De Giovanni, Andena Pietroni, Barbara Rossi - Manno collaborato: Claudio Cazzol, Mauro Tiabisondi, Cactie Litund, Simone Steriani, Nolo ichiguchi 


Cè un isola chiamata Lodoss... molti la chiamano | asalatita tnaledotia 


Tra marzo e maggio si conclude 
la saga ‘a colori’ di Buichi 
Terasawa, Doppio appuntamento 
con Storie di Kappa per un finale 
a dir poco scioccante: coronerà 
Takeru il suo sogno d'amore? 
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Servizio di Claudio Cazzoli G Mauro Trabisondi 


Chi di noi non ha mai sognato di terre lontane ed esotiche, luoghi della fantasia fuori 
dal tempo e dallo spazio in cui la natura si mostra in tutta la sua bellezza e allo stesso tempo 
in tutta la sua forza? Chi non è mai stato catturato dal fascino di questi mondi magici, popolati 
da uomini, bizzarre creature e mostri orribili, in cui il coraggio e una grande forza di volontà 
possono ancora fare di un ragazzo un eroe? Per certe persone tutto questo può costituire 
un'attrazione irresistibile, e di questo divenne ben consapevole il giovane Ryo Mizuno allorché 
venne a contatto con il mondo dei giochi di ruolo: il “gruppo SNE”, a cui si unì negli anni '80, 
fra le molte attività ricreative di cui si occupava era stato uno dei primi a importarli in Giappone 
e l'universo Fantasy di Dungeons & Dragons (D&D) catturò immediatamente la sua fantasia. 
La moda dei giochi di ruolo non si era ancora diffusa in Giappone, e il gruppo di appassionati 
era dunque molto ristretto. Liberi da vincoli esterni per trama e ambientazione, i giocatori 
potevano quindi dare libero sfogo alla fantasia, per creare mondi nuovi in cui vivere le loro 
avventure. La vivace fantasia di Mizuno non tardò quindi a ideare e strutturare un proprio 
mondo in cui ambientare le partite. Nacque così una leggenda che Mizunofa risalire allo stesso 
inizio dei tempi, quell'epoca in cui, dal ventre dell'Antico Gigante, nacquero sei divinità: Falis, 
Marfa, Lada, Cha Za e Mayrie, dee della Luce, e Falalis e Kardis, dee dell’Oscurità, che insieme 
crearono il Cielo e la Terra. Ma una volta che la Creazione ebbe termine, Luce e Oscurità non 
riuscirono a dare un equilibrio al nuovo mondo, giungendo ben presto al conflitto aperto. Uno 
scontro feroce, crudele, tale da fartremare di terrore la Terra stessa e da far gemere gli oceani, 
a cui tutte le forze del Creato presero parte: mortali, mostri, draghi e magia. Entrambe le fazioni 
erano potenti, troppo perché una potesse prevalere sull'altra. Caddero così le dee, caddero 
anche le supreme Falis e Falalis. Solo due Dee rimasero infine a fronteggiarsi: Marfa, dea della 
Terra, e Kardis, dea del Caos. La furia divina continuò a devastare il mondo per un tempo che 
sembrò infinito, finché Marfa prevalse sulla sorella e la mutò per sempre in pietra. Ma con il 
suo ultimo respiro Kardis scagliò una maledizione sulla Terra. Per impedire la completa rovina 
del Creato Marfa dovette infondere tutte le sue energie nella purificazione, esponendosi così 
all'estremo, fatale colpo di Kardis. L'ultimo miracolo che Marfa riuscì a compiere fu separare 
le terre maledette dal continente primordiale, facendo di esse un'isola e scagliando nelle 
profondità del mare a poca distanza da essa la forma pietrificata di Kardis, che, tuttavia, non 
riuscì a finire. Nel punto dell'oceano in cui Kardis venne sprofondata sorse un'isola (succes- 
sivamente chiamata Marmo), l'influsso malvagio della Dea continuò a irradiarsi, rendendo 
tutte le creature che la popolavano violente e aggressive. Orfano delle divinità che lo avevano 
plasmato, spettava ora al Creato trovare un nuovo equilibrio. Nell'isola creata da Marfa, Luce 
e Oscurità si trovarono a condurre una difficile coesistenza: uomini, draghi, elfi, goblin, coboldi 
e altre creature la popolarono, mentre i maghi si muovevano sulla strada della conoscenza 
delle arti mistiche e i chierici veneravano le divinità cadute. Alla grande Isola Maledetta, 
millenni dopo la caduta delle dee, venne dato il nome di LODOSS. 
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‘è un'isola chiamata Liodoss... 
molti la chiamano l'Isola Maledetta 


Molti regni e molte figure leggendarie comparvero 
nel corso dei secoli successivi. Uno dei più grandi fu il regno 
di Kasture che, dopo aver dominato l’intera Lodoss grazie 
alla conoscenza delle arti magiche, divenne per troppa 
presunzione preda dei barbari. Dalla sua caduta emerse la 
misteriosa figura di Karla, che si salvò dalla rovina della sua 
gente rinunciando al proprio corpo e racchiudendo la pro- 
pria anima immortale in un cerchietto dorato col potere di 
soggiogare alla sua volontà chiunque lo avesse indossato. 
Talmente estranea ai concetti di Bene e di Male da essere 
in seguito chiamata Strega Grigia, Karla aveva attribuito la 
caduta di Kasture all’unificazione dell’isola sotto un'unica 
bandiera. Per amore di Lodoss aveva quindi scelto di 


+ sein! 


creare, _oomico ess. ‘MSI 


Pecord ALe 


dedicare la propria esistenza al mantenimento di un peren- 
ne stato di conflitto tra il Bene e il Male, manovrando a 
piacimento i popoli come pedine su una scacchiera. Da 
allora ogni evento saliente della Storia di Lodoss la vede 
coinvolta, oscuro burattinaio dei popoli: “ia bilancia della 
Storia mantiene il suo equilibrio solo se oscilla leggermen- 
te”. Da simili, epiche premesse non potevano che svilup- 
parsi grandi avventure, e gli incontri di D&D del gruppo SNE 
non delusero le aspettative. Cinquecento anni dopo la 
caduta di Kasture, il Dio Demone che aveva conquistato il 
dominio di Marmo impugnando la spada demoniaca 
SoulCrusher fu sul punto di conquistare l’intera Lodoss, e 
Karla si unì al gruppo di eroi che si mossero per contrastar- 
lo. Una ballata fu scritta per narrare quanto avvenne in quei 
giorni e cantò di Faunn, re di Vallis e possessore della 
spada sacra, di Beld, il guerriero che uccise il Dio Demone 
e dopo di lui impugnò SoulCrusher regnando su Marmo, di 
Flevae, re dei nani del perduto regno di Stone, di Wort, 
mago e uomo di grande saggezza, di Neese, sacerdotessa 
di Marfa, e dell'ultimo eroe, di cui nessuno al di fuori dei suoi 
compagni seppe mai nulla. Le gesta dei Sei Eroi divennero 
così leggenda, e altre nacquero successivamente, vissute 
in prima persona nel corso degli incontri di D&D del gruppo 
SNE. La passione che i giocatori vi infusero diede vita a 
vicende di portata epica, tali da indurre l'allora poco più che 
ventenne Mizuno a raccontare per iscritto le partite e a darle 
alle stampe nel 1986, sulle pagine del mensile “Computeek” 


della Kadokawa Shoten. Il successo fu clamoroso, tale da 
appassionare alle vicende migliaia di giovani giapponesi, 
avvicinandoli altempo stesso ai giochi di ruolo. Il successo 
commerciale che seguì portò alla realizzazione di un siste- 
ma di gioco, di una serie di romanzi, di un manga e di un 
videogame. | sogniche avevano accompagnato Mizuno fin 
daltempo della scuola trovarono la definitiva consacrazio- 
ne nel 1990, allorché i romanzi con la storia di Lodoss 
ispirarono una serie di 13 0AV daltitolo Record of Lodoss 
War. Non tutti i romanzi però vennero trasposti, e la storia 
venne così suddivisa: 


Le vicende prendono il via trent'anni dopo la scon- 
fitta del Dio Demone: Faunn è signore di Vallis e Beld 
domina ora su Marmo; Flevae ormai non è più, Wort si è 
ritirato inun remoto eremo e Karla continua a manovrare 
gli eventi per scuotere il nuovo equilibrio che si è venuto 
a creare, non esitando a disporre dei suoi antichi com- \ 
pagni come pedine. Nel momento in cui Beld aveva 


ucciso il Dio Demone e aveva impugnato la spada è 


demoniaca la sua anima era stata posseduta dall’Oscurità 
eil malefico influsso di Kardis era penetrato profondamente 
in lui. È dunque facile per Karla indurre Beld amuovere alla 
conquista di Lodoss, generando così 
una nuova oscillazione nel deli- 
cato equilibrio della Storia. Men- 
tre le armate di Marmo ca- 
peggiate dall'’oscuro generale 
Ashramsi preparano all’invasio- 
ne dei regni confinanti, nel vil- 
laggio di Zaxonhanno luogo 
eventi che portano alla 
formazione di uno 
strano gruppo di 
personaggi: 
Pam, un ra- 


Lù 


zo giovane e inesperto ma con l'ardente desiderio di 
seguire le orme del padre, cavaliere sacro di Vallis, si mette 
inviaggio per comprendere cosa stia sconvolgendo Lodoss, 
a lui si uniscono Slayn (mago), Gim (nano guerriero), Eto 
(sacerdote 
di Falis), 
Deedlit (ra- | 
gazza elfo), 

e successi- 
vamente 
Woodchuck 
(ladro). | pri- 
mi otto OAV 
ripercorrono 
dunque le 
gesta di que- 
sti nuovi sei 
eroi: narrano 
della guerra 
fra Vallis e 
Marmo della 
lotta dei sei 
contro 
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dei cavalieri dei draghi e dei loro 
e ala Si Signore di queste ii Lord 
ster 
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met 


ratlis. Re Faunn governa Valllis 
secondo le leggi stabilite dalla su divinità & 
della luce, Falis, a cui egli è devoto 4 


è LAS 
regno del deserto, unificato dal "Re “ 
Mercenano" Kashue bi 
{0, il più antico dei regni di Lodoss. In 

Alania sorge un enorme tempio dedicato a Ì 
Marfa, dea della Terra, affidato alla grande —% | 
sacerdotessa Neese. In Alania si trova anche & 
Zaxon, villaggio natale di Pam | 

InNON, terra ricca e prospera, ma i cui i 
abitanti sono divenuti pusillanimi, egoisti e 
interessati solo al proprio tornaconto 
personale 


riunficata da Beld grazie al potere della spada 
SoulCrusher, e ora egli se n'é proclamato 


la Strega Grigia, guidati da Wort, del duello fra Faunn e Beld 
(che vede la morte di entrambi secondo quanto disposto 
dalla loro antica compagna Karla), dopo il quale entrambe 
le armate si disperdono. L'ultimo atto della prima parte della 
vicenda è il tragico scontro dei sei con Karla: il sacrificio di 
Gimstrappa il cerchietto dalla fronte di Leilia, figlia di Neese, 
fino ad allora posseduta dalla strega: tutto ciò non serve 
comunque a sconfiggere definitivamente Karla che, trovato 
poco dopo un nuovo corpo in Woodchuck, può continuare 
a essere il burattinaio della Storia di Lodoss. 


D 


A causa del salto del terzo libro, // Dio Demone del 
fuoco, fra l'ottavo e il nono OAV la storia ha un momento di 


\T 


| Lo is Var 


discontinuità. La morte di Beld ha consentito ad Ashram di 
impugnare la spada demoniaca e di ereditare la brama di 
conquista dell’intera Lodoss. Vagnard, potente stregone 
servo delle forze oscure e ora consigliere di Ashram, gli 
rivela che sarebbe possibile disporre del potere divino della 
stessa Kardis impugnando lo Scettro del Dominio (dotato 
del potere di controllare perfino gli dei) custodito dal drago 
rosso Shooting Star nelle viscere del monte Fire Dragon, 
sua dimora. Ashram, accompagnato dalla ragazza elfo 
oscuro Pirotess e da un drappello di coraggiosi, si reca 
dunque al monte Fire Dragon per sottrarre al drago il suo 
tesoro, ignaro del fatto che anche Parn, insieme al ’re 
mercenario‘ Kashue e a due nuovi compagni (la guerriera 
Shiris e il berserker Orson), vi si sta dirigendo, per uccidere 
Shooting Star. Ha così luogo un conflitto che vede tre parti 
coinvolte, ognuna contro le altre due. Pam e i suoi compa- 
gni riescono infine a uccidere il drago, grazie anche alle 
dragonlance che impugnano, e Ashram si impadronisce 
dello Scettro del Dominio. Tale scettro però cadrà poco 
dopo in mano a uno dei sacerdoti di Vagnard, che fugge dal 
luogo della battaglia per recarlo al suo padrone. Mentre 
Pamegli altri riescono a loro volta a fuggire Ashram rimane 
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coinvolto nella rovina del monte Fire Dragon, stringendo fra 
le braccia Pirotess morente. 


Il salto del quinto libro, Le sacre guerre dei Re, 
produce una nuova discontinuità nella vicenda, anche se 
meno sensibile rispetto alla precedente. Lo Scettro del 
Dominio ha dato a Vagnard il potere di controllare la stessa 
Kardis, ed egli sta predisponendo un oscuro rituale per 
evocare il potere della dea pietrificata. A questo scopo 
rapisce Deedlit, che, inquanto alto elfo, possiede quell’ener- 
gia vitale di un essere quasi immortale che lo stregone 
intende infondere in Kardis. Un nuovo sconvolgimento di 
portata divina sta per investire il mondo e gli antichi draghi, 
di cui Shooting Star faceva parte, escono allo scoperto per 
prendere parte al nuovo conflitto, nuovamente schierati per 
la Luce o per l’Oscurità. Tutti i regni di Lodoss si alleano e 


scendono in campo per invadere Marmo e fermare il folle 
piano di Vagnard. Eibra, drago d'acqua, si scaglia contro la 
flotta di Kashue mentre questa sta attraversando il braccio 
di mare che divide Marmo da Lodoss, ma gli uomini di lord 
Jester, involoingroppa ai rettili alati e armati di dragonlance, 
lo ricacciano negli abissi marini. Gli eserciti sbarcano su 
Marmo e si scontrano con le armate demoniache evocate 
da Vagnard mentre dal palazzo (su cui ora regna lo strego- 
ne) spiega le ali l'immenso Narse, drago dell'Oscurità, 
contro il quale si scaglia Mysen, drago d'oro e difensore 
della Luce. Ma l’Oscurità è troppo potente, e la battaglia 
delle forze della Luce si muta infine in una lotta disperata. 
Eppure Karla, nel corpo di Woodchuck, osserva tranquilla- 
mente quanto avviene, sicura che la Storia troverà sponta- 
neamente un nuovo equilibrio. 

Mentre la battaglia sull'isola di Marmo infuria, Vagnard 
porta avanti il suo rito oscuro e il potere di Kardis affluisce 
sempre più copioso in lui. Allo stesso tempo però penetra 
nel palazzo Pam, sbarcato segretamente sull’isola assie- 
me ai suoi vecchi compagni superstiti per raggiungere 
direttamente la sala del rito e confrontarsi con lo stregone, 
e per un’ altra via si fa strada fino al profondo tempio 
sotterraneo Ashram, sopravvissuto alla rovina del monte 
Fire Dragon. Pam con la spada sacra, animato dal deside- 
rio di soccorrere Deedlit, e Ashram con la spada demoniaca, 
guidato dalla sete di vendetta contro Vagnard, si ritrovano 
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infine nel tempio faccia a faccia con lo stregone, mentre 
l'oscuro potere della dea pietrificata è già profondamente 
penetrato in lui. Si raggiunge così l'apice della battaglia, che 
si concluderà nell’ultimo OAV e vedrà il trionfo della Luce o 
dell'Oscurità. questo è il mondo fantastico scaturito dalla 
fantasia di Ryo Mizuno, quel mondo che ha fatto conoscere 
il genere Fantasy classico a migliaia di giovani giapponesi 
ehareso popolari nel loro Paese i giochi di ruolo. Un mondo 
completo, coerente, che fa da sfondo a epiche avventure 
ancora più affascinanti e coinvolgenti perché colui che le 
narra le ha potute virtualmente vivere di persona. Nato sui 
banchi di scuola, in pochi anni il mondo di Lodoss è 
cresciuto ed è divenuto completo, e infrangendo le barriere 
che ne facevano un semplice gioco di ruolo, si è conquista- 
to il successo e la definitiva —consacrazione come serie 
animata. Le vicende non terminano con il 
tredi-cesimo OAV: una se- 
conda serie è attualmen- 
te in lavorazione, nuo- 
ve avventure si pre- 
parano a conquista- 

re gli appassionati 

di tutto il mondo che 

so-no rimasti affasci- 
nati dalle gesta degli È 
eroi della Luce e dell’Oscu- 

rità. La leggenda di 
Lodoss continua. 


e atmosfere evoca- 

te dai romanzi fan- 

tasy possiedono da 

sempre un fascino particola- 
re: questo genere infatti for- 
ji sepiùdeglialtrihailpoteredì 
i coinvolgere profondamente 
i lettori, stimolando la loro 
immaginazione e portando 
i ognuno di essi ad una pro- 
pria visione del mondo fanta- 
i stico in cui le avventure si 
svolgono. Trasporre le vicen- 
de di un ciclo di romanzi in 
una serie animata è quindi 
un'impresa quantomai deli- 
cata: i lettori che sono stati 
partecipi della storia leggen- 
dola saranno maggiormente 
soggetti a delusioni se quan- 
to vedranno sullo schermo 
non sarà all'altezza di ciò che avevano immaginato. | creativi della 
Kadokawa, fra cui spiccano l'art director Hidetoshi Kaneko e il 
character designer Nobuteru Yuki (entrambi ricordati per Five Star 
Stories), erano sicuramente ben consci di questo e dell'impegno che 
sarebbe stato loro richiesto allorché coordinati da Akinori Nagaok, 
misero mano ai romanzi di Lodoss per trame una serie di OAV. Il 
primo passo da compiere per un buon adattamento è sicuramente la 
rielaborazione della storia. Trasporre completamente le vicende dei 
romanzi di Lodoss in una serie di tredici OAV di mezz'ora l'uno 
sarebbe stata un'impresa impossibile, almeno volendolo fare in 
maniera efficace: troppo differenti sono i ritmi narrativi nei due casi. 
La storia originale ha quindi dovuto essere rielaborata e adattata agli 
OAV, eilsecondoeil quinto libro ne hanno fatto le spese. Il successivo 
lavoro sulla storia residua è però riuscito a renderla coerente smus- 
sando, pur non eliminando completamente, gli sbalzi dovuti alla 
mancanza di due interi libri. La narrazione stessa di ciò che avvenne 
all'inizio del mondo e portò alla formazione di Lodoss è relegata a una 
breve parentesi, ripetuta all’inizio di ogni episodio. Ulteriore cura 
doveva poi essere posta nel rendere la serie animata non la mera 
trasposizione di un gioco di ruolo ma una storia completa e coerente, 
e se ne ha prova nelle parole dello stesso Nagaoka: «Animando la 
storia, dobbiamo fare attenzione a non svilupparla come un gioco... 
Non può essere puramente fantastica; la storia deve risultare realistica 
nell’ambito del suo mondo». Un'insolita tecnica è stata utilizzata per 
coinvolgere subito gli spettatori: le storie cominciano normalmente 
dall'inizio, altre dalla fine, ma questa è stata fatta cominciare da/ 
mezzo nel senso che, in ordine temporale, il primo OAV è in realtà 
collocabile fra il quinto e il sesto. Questo può causare un certo 
smarrimento in chi vede la serie per la prima volta, proiettato senza 
preavviso fra personaggi sconosciuti impegnati in una missione il cui 
fine non viene rivelato e fra discorsi che, senza conoscere gli antefatti, 
possono apparire privi di senso. Ma l'azione che immediatamente si 
sviluppa lascia poco tempo alle domande e proietta nell'avventura, 
nel labirinto sotterraneo dell'antica città dei nani pieno di trappole e di 
insidie, come i gargoyle che ne difendono le prime sale e il drago che 
vigila al termine delle gallerie. È nel secondo OAV che la storia ha 
veramente inizio: nel villaggio di Zaxon si forma il primo nucleo della 
compagnia composto da Parn, Gim, Slayn e da una timida ma curiosa 
Deedlit che li segue senza ancora mostrarsi apertamente. Dopo il 
primo istante di smarrimento lo spettatore ha quindi modo di seguire 
un'evoluzione temporalmente corretta degli eventi, trovando al termi- 
ne del quinto OAV l'aggancio con quanto aveva inizialmente visto. 
Volendo essere maligni, si potrebbe ipotizzare un altro motivo per la 
deliberata scelta di cominciare la serie in questo modo... si potrebbe 
pensare anche a un modo per preparare gli spettatori ai successivi 
sbalzi dovuti a reali “buchi” nella storia, affinché questi si trovino in 
seguito, magari perplessi ma non davvero confusi. Se da una parte 
era fondamentale la definizione della sceneggiatura dall'altra non si 
poteva prestare minore cura all'aspetto grafico, che in un ambito 
Fantasy può veramente decretare il successo o il fallimento di una 
serie. ll lavoro di Nobuteru Yuki sibasa su quello precedente di Yutara 
Izubuchi (ricordato anche per Kidoo Keisatsu Patlabor), che già 
aveva curato le illustrazioni dei romanzi. | protagonisti sono concepiti 
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secondo l'impostazione classica del sistema D&D, ma questo non ha 
impedito un'interpretazione dei personaggi che per vari aspetti esce 
dai canoni tradizionali. Per esempio la raffigurazione degli elfi, di 
Deedlit o della sua omologa elfo scuro Pirotess: sono molto belle, 
eleganti, snelle e agili come si conviene alla razza figlia dei boschi, ma 
quando lo sguardo cade sulle loro orecchie si può davvero rimanere 
molto perplessi: orecchie sottili, lunghe quanto la testa, con un 
angolazione talmente ampia da risultare quasi orizzontali. Eppure è 
un particolare al quale ci si abitua velocemente e al quale ben presto 
ci si affeziona. Ci sono altre scelte grafiche che possono apparire 
discutibili, come l'abbigliamento di Eto, sacerdote di Falis, che haben 
poco di maschile, ma non si può certo dire che non si tratti di scelte 
originali. La cura messa nella rappresentazione di certi personaggi, 
poi, lascia spazio a ben poche discussioni: è il caso di Beld, impera- 
tore di Marmo, e del suo generale Ashram. Le raffigurazioni dei draghi 
sono riuscite a 
renderli vera- 
mente mae- 
stosi, cosa che 
si può apprez- 
zare nella bat- 
taglia contro 
Shooting Star 
sul monte Fire 
Dragon e so- 
prattutto nel 
grandioso 
scontro fra Narse e Mysen, al termine della storia. Perquanto riguarda 
i fondali e le ambientazioni in genere, il lavoro si può ritenere 
impeccabile. L'ambientazione fantasy classica è resa perfettamente: 
coloro che hanno conosciuto Lodoss prima attraverso i libri che 
attraverso gli OAV non possono che apprezzare questo aspetto della 
trasposizione. La visione dell'isola è accurata e convincente in tutti i 
suoi aspetti, sia in quelli naturali che in quelli operati dall'uomo: la 
stessa struttura delle opere fortificate denota uno studio dell'architet- 
tura militare storica da parte degli autori. La scelta della maestosa 
colonna sonora, classicheggiante, eccezionale per una serie anima- 
ta, contribuisce infine ad amalgsmare fra loro tutti gli elementi, 
completando Record of Lodoss War e rendendola un'opera davvero 
grandiosa. Tutta la cura dedicata all'aspetto grafico degli OAV aveva 
ovviamente un costo: di tempo, di energie da parte dei membri dello 
staff ma anche, e forse soprattutto, economico. Il voler mettere una 
cura maniacale in ogni dettaglio (con esiti in certi momenti quasi 
'barocchi') richiedeva necessariamente il sacrificio di qualche altro 
aspetto della realizzazione, e questo scotto è stato pagato dall’anima- 
zione. 'Animazione'‘ è forse una termine eccessivo, per la serie di 
Lodoss War: di fatto è stata utilizzata una sorta di semi-animazione 
sfruttando pesantemente zoom, carrellate e tutte quelle tecniche di 
animazione globale che richiedono in effetti degli interventi contenuti 
per l'animazione dei dettagli. Un male questo? Assolutamente no. La 
qualità della serie non ha a soffrime: è stata una libera scelta degli 
autori privilegiare la qualità dei disegni a scapito dell'animazione, e il 
risultato dà sicuramente loro ragione. L'equilibrio delle due cose è 
comunque rispettato e il fascino dell'insieme non ne è sminuito, anzi, 
per molti può risultare accresciuto, dato che una scelta di questo tipo 
va a tutto vantaggio della maestosità e della solennità dell'insieme, 
risultando perfettamente coerente con il carattere epico dell'opera. 
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uona parte del successo della serie animata di Record of 

Lodoss War può essere sicuramente attribuita all'eccezio 

nale colonna sonora. Come già per la parte grafica, anche 
le musiche, affidate a Mitsuo Hagita, sono state oggetto di una cura 
estrema, che ha portato alla realizzazione di una delle migliori 
colonne sonore nel panorama delle composizioni giapponesi dedica- 
te al settore dell'animazione. Il primo brano che si incontra sia nella 
serie OAV che nel primo dei tre CD da essa tratti (Record of Lodoss 
War Original Soundtrack vol 1, 2, 3) è quello che accompagna la voce 
narrante gli avvenimenti che diedero origine al mondo di Lodoss: un 
brano la cui grandiosità sottolinea magnificamente le splendide 
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immagini iniziali. Lo stile di questo pezzo, come del resto quello della 
maggior parte dei brani, è molto vicino a quello della musica roman- 
tica e in particolare a quello del suo massimo esponente, Beethoven. 
Le similitudini più evidenti si riscontrano nell'utilizzo che viene fatto 
dell'orchestra e nella capacità evocativa della musica che, unita al tipo 
particolarissimo di animazione, riesce a creare un'atmosfera unica 
nel suo genere, consentendo allo spettatore di calarsi molto più 
profondamente nella storia. Non mancano comunque le citazioni da 
altri grandi musicisti classici: Bach, Stravinskij nel richiamo a La Sagra 
della Primavera e Mozart (in un brano composto con uno stile 
talmente simile da poter sembrare, a un primo ascolto, proprio opera 
sua). Un caso a parte sono i brani realizzati in perfetto stile 
medievaleggiante (ed eseguiti nella maggior parte dei casi da stru- 
menti a corda), che accompagnano meravigliosamente alcune delle 
scene più belle, anch'esse di perfetta ambientazione medievale. 
Anche l'ascoltatore meno esperto non può non farsi trascinare dalla 
grande poesia della musica, dalla sua forza espressiva e dalla sua 
potenza epica, talmente coinvolgenti da indurre nell’ascoltatore una 
ridda di sentimenti, variabili a seconda dello stato d'animo, che 
rendono l'ascolto un'esperienza unica nel suo genere. 

Particolare attenzione meritano i brani cantati, in particolare 
Adesso e Fortuna che, oltre ad essere la sigla iniziale degli OAV, è 
uno dei temi musicali fondamentali dell’opera. Non ci si stupisca del 
titolo italiano di questa canzone: i Giapponesi ritengono l'Italia uno dei 
Paesi esotici per eccellenza (la cosa può risultare curiosa se non altro 
perché noi pensiamo lo stesso del Giappone!); questo giustifica 
ampiamente sia il titolo che le strofe (in italiano) del ritornello. Questo 
brano, la cui poesia è indescrivibile a parole, gode oltre che di una 
superba base musicale, anche di un testo dalla musicalità ecceziona- 
le. Di questo si deve ringraziare in buona parte la stessa lingua 
giapponese, di una musicalità molto vicina a quella che molti ritengo- 
no la lingua più musicale del mondo, l'italiano. Non è da meno il tema 
per pianoforte e archi tratto da tale canzone, che in tutta la sua 
bellezza e romanticismo, accompagna la sequenza finale della serie. 

Si può senza dubbio affermare che il lavoro svolto dagli autori 
per realizzare la serie di Record of Lodoss War è uno dei migliori 
degli ultimi anni. | livelli raggiunti da tale serie non sono più stati 
eguagliati, sia per il tipo innovativo di (non) animazione che per 
l'eccezionale lavoro di composizione della colonna sonora, in grado 
di accompagnare le sequenze animate con un'efficacia unica nel suo 
genere e tuttavia ascoltabile indipendentemente da queste senza 
perdere nulla della sua bellezza e della sua forza evocativa. Uno 
sforzo produttivo per cui, volendo trovare un equivalente, è forse 
necessario risalire a opere del calibro di Uchuu Senkan Yamato e 
Porco Rosso. 
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.. Kevin Castro È 
(Tanker), Robin 

| Mary Florence 

. (Syd), Matthew 
Lawrence (Sam) 
e Troy Slaten 
(Amp). Sono i 
Superhuman 
Samurai! 


Power Rangers in calo dopo l'addio degli amati Jason, Zach e 
Trini, mentre i Samurai guadagnano sempre più simpatie e ascol- 
tatori. Superhuman Samurai - ma il vero titolo è Superhuman 
Samurai Syber-Squad- sta ai Rangers come Melrose Place sta a 
Beverly Hills: gli ingredienti di partenza sono simili, ma la serie che 
vede protagonista il giovane Matthew Lawrence, lo stesso che 
affianca Robin Williams in Mrs Doubffire, si rivolge a un pubblico già 
adolescenziale, lasciandosi scappare qualche battuta sul sesso 
opportunamente edulcorata. SH-S è ancora un ibrido nato dalla 
vocazione degli americani a rielaborare i telefilm giapponesi...Di 
nipponico sono rimasti i combattimenti tra i virus, creati da Malcom, 
e Servo, l'eroe della serie. Ma ecco i protagonisti, gli attori e i 
doppiatori di questi primi 52 episodi trasmessi da Canale 5! Interpre- 
tato da Kevin Castro, che in Italia parla conla voce di Patrizia Prata 
(Adam dei Power Rangers), Tanker è il migliore amico di Sam, il 
bello del gruppo, destinatario di decine di scherzi. Per Kevin questo 
è il primo ruolo da protagonista:arrivato a Los Angeles e trovato un 
agente, si aggiudicò subito con un'audizione il ruolo di Tanker. La 
giovane Robin Mary Florence è Syd, brillante studentessa e 
batterista del gruppo rock protagonista della serie. Robin cominciò 
a recitare alle superiori, conquistandosi una parte nello spettacolo 
natalizio di fine anno. A sedici anni il suo primo lavoro in The heat of 
the night. La voce italiana è di Loredana Nicosia (Jodie Foster in 
alcuni film). Il bassista Amp parla grazie a Diego Sabre (Sentieri, 
James Bondjr., Power Rangers), e ha il volto di Troy Slaten. Nella 
finzione è il ‘buffone’ del gruppo, nella realtà è stato un attore 
bambino. A sei anni interpretò il suo primo ruolo nello show Cagney 
and Laccy. Ancora studente alla UCLA Film School ha preso parte 
a numerosi film, continuando a studiare recitazione. L'avversario 
della Syber Squad è interpretato dalbravissimo Glen Beaudin, che 
in Italia parla con la voce di Nicola Carrassi (James Bondjr., Zach 
in Power Rangers, Forza Campioni). Malcom ha come principale 
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avversario Sam: genio del 
computer, riesce a creare ter- 
ribili virus che, grazie alla col- 
laborazione di Kilokan (signo- 
re della realtà virtuale), 
immette in computer , teleca- 
mere e in qualunque altro 
stumento elettronico provo- 
cando veri disastri. Glenn ha 
iniziato a recitare sia in teatro 
cheintelevisione all’età di dieci 
anni. Recentemente ha inter- 
pretato il film Nonnie & Alex. 
Per completare il nostro pic- 
colo reportage vi diciamo che 


NOTIZIE DALLE TV LOCAL 
Napoli. Tele ( 
‘er proposto una r 
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ATTENZIONE! 

Segnalateci iniziative e pro- 
grammazioni delle reti locali della 
vostra zona e spediteci la vostra 
classifica di gradimento: l'appun- 
tamento con Il Televisore diventa 


a doppiare Sam è Davide 
Garbolino (Alfred, Jhonny, 
Gemelli nel segno del destino) e vi sveliamo una piccola curiosità: 
tra Power Rangers e Samurai Squad si è creata una grossa 
concorrenza in patria, vinta da Sam e company grazie anche alla 
sparizione degli amatissimi rangers rosso e nero, cosa che ha 
minato la stabilità dello show targato Saban. 


ogni mese più ricco! 


Parliamo ancora di 
telefilm dandovi una 
notizia in esclusiva: al 
momento di mandare in 
stampa questo numero 
gli episodi di V.R. 
Troopers non hanno 
ancora visto l'Italia, ma 
sappiamo con sicurez- 

i za che questa serie di 
telefilm è stata acquistata dalla Fininvest e verrà accompagnata da 
una massiccia operazione di merchandising. L'eccitante nuova 
serie fa parte della scuderia Saban, già produttrice di Mighty 
Morphin Power Rangers e X- Men, e vi proietterà nell’incredibile 
mondo virtuale non più così avveniristico. Protagonisti di VRT sono 
Ryan (Brad Hawkins), J.B. (Michael Calvin Bacon) e Kaitlin (Sarah 
Brown). A guidare il gruppo è il professor Hart, una proiezione 
olografica. La serie si preannuncia molto interessante, dato l'utilizzo 
di sofisticati effetti speciali mai visti in una produzione per la TV. 

La prima pay-tv d'Italia ha varato la propria fascia ragazzi con 
Telepiù bambini, bandendo dal palinsesto qualsiasi produzione 
nipponica per paura di scatenare critiche di mamme e insegnanti 
alla vigilia dell'esperimento. Come consulente è stato scelto Luca 
Raffaelli, che di cartoni animati 
giapponesi se ne intende! 

Nicola Roffo 


| VR Troopers combattono Karl Ziktor, 
interpretato da Gardner Baldwin. 


TROOPERS 
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KEN ISHIKAWA 
a cura di Rie Zushi 


KAPPA MAGAZINE - Per cominciare ci può dire 
quando e dove è nato. 

KEN ISHIKAWA - Sono nato nella provincia di 
Tochigi il 28 giugno del ventitreesimo anno dell'era Showa. 

KM - Si è trasferito a Tokyo con la precisa intenzio- 
ne di diventare fumettista? 

KI - Sì, proprio così! 

KM - Quale è stata la molla che l'ha spinta a 
intraprendere questa professione? 

KI - Adoravo i fumetti già da piccolo, ma presi la 
decisione di diventare fumettista solo dopo avere letto le 
opere del signor Sanpei Shirato. 

KM - Suppongo che per poter imparare le tecniche 
di disegno abbia collaborato con qualche maestro. 

KI - Esattamente. Un mio conoscente mi presentò 
al maestro Go Nagai: divenni suo assistente e appresi le 
tecniche di disegno da lui. 

KM - Disegnava fumetti già prima di diventare 
assistente? 

KI - Sì, inizialmente cercai di imparare da solo: dal 
momento che era molto difficile, però, decisi di entrare a 
far parte dello staff del maestro, nella convinzione che il 
ruolo di assistente mi avrebbe spianato la strada per 
diventare un fumettista vero e proprio. 


Fatal Fury ha introdotto nel 
mondo dei videogiochi il 
combattimento prospettico! 
Muovendosi su due piani di 
gioco paralleli, i protagonisti 
possono affrontarsi in duelli 
più complessi e avvincenti. 
Attualmente Ken Ishikawa è 
al lavoro sul celebre 
Samurai Spirits (noto in 
occidente come Samurai 
Showdown). | personaggi 
del ‘picchiaduro’ possono 
addirittura usare (0 perdere) 
le armi a disposizione! 


KM - Ebbe l'opportunità di debuttare appena dive- 
nuto assistente? 

KI - Proprio così! Quando arrivai io il signor Go 
Nagai cominciò a riscuotere un grande successo e, di 
conseguenza, il lavoro aumentò: poiché non poteva occu- 
parsi personalmente di tutti i fumetti mi propose di dise- 
gnare un’opera. Non so se questa espressione sia giusta 
o meno, ma fu come se il maestro mi avesse regalato una 
fetta della sua grossa torta senza che io avessi fatto nulla 
per meritarla. 

KM - Nel suo caso la sceneggiatura è sempre 
scritta da qualche altro autore: lei si occupa soltanto dei 
disegni? 

KI - Non esattamente. Mi limito a disegnare solo 
quando mi presentano una sceneggiatura già scritta, ma 
se voglio creare un'opera originale mi occupo sia della 
sceneggiatura che dei disegni. 

KM- La sua prima opera seguiva una sceneggiatura 
già scritta? 

KM - No, si limitarono a comunicarmi il numero 
delle pagine a disposizione: io creai un’opera di genere 
gag-fumettistico, Soreike Combat (Avanti Combat), di cui 
scrissi anche la storia. 

KM - Quando venne pubblicata quell'opera? 

KI - All'incirca venticinque anni fa. 

KM - Ken Ishikawa è il suo vero nome? 

KI - No, il mio vero nome è Kenichi Ishikawa, con 
l'ideogramma ‘ichi’ (uno) in più. 

KM - Come mai ha cambiato nome? 

KI - Inizialmente mi firmavo col mio vero nome, ma 
quando dovetti realizzare un fumetto in collaborazione 
con il maestro Go Nagai decisi di togliere un ideogramma 
al mio nome per uniformarmi a quello di Nagai, che era 
composto da tre ideogrammi. Non credo quindi di avere 
cambiato nome per un motivo particolare. 

KM - Quando lavora si avvale di qualche assisten- 
te? 

KI - Sì, solitamente ne ho tre, ma nei momenti di 
superlavoro se ne aggiunge un altro. 

KM - // suo stile di disegno, pur ricordando molto 
quello del maestro Go Nagai, ha caratteristiche del tutto 
originali e personali. Ha iniziato a disegnare così sponta- 
neamente o ha dovuto uniformarsi allo stile di Nagai? 

KI - Quando debuttai mi venne chiesto di disegnare 
con lo stile di Go Nagai per cui, inizialmente, dovetti 
riferirmi molto allo stile del mio maestro. Mantengo tutt'og- 
gi molto di quello stile, e penso sia stato proprio per questo 
che ho nomea di essere il tipico disegnatore Dynamic. Ma 


Sata 
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non ho alcuna antipatia per questa definizione: mi va bene 
ciò che pensa la gente. 

KM - Ha mai pensato di disegnare con uno stile 
diverso? 

KI - Non ho mai pensato di fare un cambiamento 
drastico: nonostante mi piaccia sperimentare cose sem- 
pre nuove, penso sia impossibile cambiare in un cosi 
breve lasso di tempo; se ci penso mi sembra essere una 
cosa molto facile ma, al momento di attuare i miei propo- 
siti, scopro che questo stile fa talmente parte di me che 
non riesco proprio a farne a meno. 

KM - Nella maggior parte dei casi il suo nome è 
strettamente legato a quello della Dynamic Production. 
Che tipo di rapporto ha con questa casa di produzione? 

KI - La Dynamic, che fu fondata come studio di Go 
Nagai, si occupa di amministrare il lavoro dei fumettisti. 
Sia il signor Nagai che io abbiamo tutt'oggi un contratto 
con questa casa di produzione: la Dynamic si preoccupa 
di amministrare i nostri lavori. 

KM - Fra lei e il sig. Nagai c'è un rapporto allievo- 
maesto, collega-collega, o qualche altro ancora? 

KI - Penso un rapporto allievo- 
maestro, molto trdizionale. 

KM- Sono 7 


Miroku © Ishikawa/Tokuma Shoten 


Fatal Fury (0 meglio Garoo Densetsu) è un videogioco 
creato nel 1990 dalla ditta giapponese SNK. 

Il gioco (creato dalla Capcom) è considerato, assieme 
al suo concorrente Street Fighter Il , uno dei migliori 
giochi di combattimento a incontri. Dal 1990 a oggi ne 
sono uscite ben due versioni (Fatal Fury 2 e Special) 
che vedono ampliato il parco di lottatori disponibili 
nonché la grafica e la giocabilità, che nella versione 

+ Special ha raggiunto livelli veramente ottimi. Nell'estate 
/i\s del 1994, i personaggi principali di Fatal Fury, oltre ad 
>) essere stati protagonisti di un film di animazione, sono 
stati inseriti in un nuovo videogioco veramente 

strabiliante: The King of Fighter '94 è stato 
pubblicizzato dalla stessa SNK come il gioco di 
combattimento... definitivo! AP 


molti i fumettisti che lavorano per la Dynamic Production 
oltre a lei? 

KI - Una volta erano molti, ma negli ultimi tempi si 
sono messi quasi tutti in proprio. Tra i membri attuali 
spicca il nome di Shinobu Kaze: ritengo sia molto in 
gamba. 

KM - Le sue storie sono sempre all'insegna del- 
l'azione e del combattimento: preferisce cimentarsi in 
storie fantascientifiche e di robot o horror, con mostri e abili 
samurai? 

KI - Non ho alcuna preferenza di genere, anzi, ho 
molta voglia di esplorare nuovi campi. Sembra comunque 
che il genere fantascientifico e quello horror siano diven- 
tati il mio cavallo di battaglia. 

KM- Perle sue opere si è mai ispirato alle leggende 
popolari? 

KI - Certamente! Per esempio, adattando una 
favola, ho creato un'opera intitolata Momotaru Jigoku- 
hen (La parte infernale di Momotaru). 

KM - La conclusione di Skull Killer Jacky O lascia 
molti punti in sospeso. Sa spiegarci il perché? 

KI - Mentre stavo lavoran- 
doaquell’opera fu ap- 


Getter Robot Go. © Ishikawa/Dynamic Prod. 


provato il progetto televisivo di Getter Robot Go. lo 
dovetti dedicarmi completamente a questa serie e inter- 
rompere la realizzazione di Jacky O. E' per questo che 
l’opera risulta inconclusa. 

KM - E’ in programma la prosecuzione di que- 
st'opera? 

KI - Per il momento no, ma in futuro vorrei comple- 
tarla. 

KM- Quale avrebbe dovuto essere la conclusione? 

KI - C'è un complesso plot di fondo, e Jacky O è 
una delle sue diramazioni. A dire il vero si collega all'opera 
intitolata Miroku... 

KM - Allora perché non ci racconta la storia di 
Miroku? 

KI - Alla base di Miroku c'è una grande guerra 
cosmica ai confini dell'Universo. Un mostro tremendo 
proveniente da un'altra dimensione minaccia l’esistenza 
di questo mondo. | guerrieri della nostra dimensione 
stanno cercando di organizzare un'armata per cacciare 
questo essere mostruoso. Una delle loro squadre, per- 
dendosi, giunge sul nostro pianeta (nell'arcipelago giap- 
ponese, per essere precisi) durante l'era preistorica. Qui 
cercano di servirsi della evoluzione terrestre come arma, 
preparandosi alla guerra cosmica futura. In realtà Jacky 
O è una di queste armi messasi in funzione. 

KM - Vuol forse dire di avere disegnato prima 
Miroku e, solo successivamente, Jacky 0? 

KI - Esatto! Già prima di Miroku disegnai diverse 
storie di questo tipo, come 5000-Konen No Tora (La Tigre 
del 5000° Anno Luce) e molte altre. 

KM - Come è nata l'idea per questa serie di opere? 

KI - C'era un’opera molto simile alle mie intitolata 
Genmataisen (La grande guerra del demone dell’illusio- 
ne) incui, malgrado la preannunciata apparizione, Genma 
non voleva saperne di entrare in scena. Di conseguenza, 
dato che volevo vedere questa benedetta guerra e avevo 
perso la pazienza, decisi di disegnarmela da solo. 

KM - Il suo nome è conosciuto in tutto il mondo 
perché legato a Getter Robot. E' contento di aver ricevuto 
a suo tempo l'incarico di disegnare quell'opera? 

KI- All'epoca non ero molto bravo a disegnare, e se 
la riguardo adesso provo una gran vergogna. Se fosse 


possibile, la ridisegnerei. 

KM - Come procedette la stesura della 
sceneggiatura? 

KI - Procedeva contemporaneamente alla serie 
televisiva, pur senza avervi nulla a che fare. La 
sceneggiatura dei fumetti è infatti firmata da Go Nagai, ma 
in realtà abbiamo collaborato entrambi alla stesura della 
maggior parte di essa. 

KM - Come è nata, per Getter Robot Go, l’idea di 
recuperare Getter Robot, un vero e proprio mito degli anni 
Settanta? 

KI-L'ideavenne alla televisione. Se fosse stato per 
me non avrei ridisegnato l'opera ma... c'era già il progetto 
televisivo. 

KM- Lei quindi non si sentiva di impegnarsi nuova- 
mente in un'opera di cui si era già occupato in passato? 

KI - Se devo essere sincero l’idea di tornare, in un 
certo senso, al passato non mi entusiasmava. Durante la 
lavorazione, però, tutto è cambiato: mi sono venute in 
mente alcune buone idee e via via che disegnavo iniziavo 
a prenderci gusto. 

KM - Nella serie compaiono anche Hayato e Ryu, 
piloti del primo Getter Robot. E° stato difficile ridisegnarli 
dopo tanti anni? 

KI - No, affatto. Data la chiarezza e la sicurezza dei 
caratteri di quei personaggi, ho solo dovuto inserirli nella 
nuova storia. 


Genmataisen © Kodogawa Haruiji 


KM - Ultimamente è 
di moda il connubio fumet- 
to-videogioco. Lei cosa ne 
pensa? 

KI - Penso sia un fe- 
nomeno destinato ad au- 
mentare. Il processo di 
trasposizione fumetto- 
videogiochi (e viceversa) 
evolverà sempre più arri- 
vando a coinvolgere altre 
realtà, come i video-tape e i 
film. 

KM - Come è nata | 
l'idea di realizzare un man- 
ga da Garoo Densetsu? 

KI - Mi fu chiesto 
dalla Kodansha. a 

KM - Conosceva già il videogioco di Fatal Fury? 

KI - No, non lo conoscevo... non sono molto in 
gamba con certi giochi! 

KM - Non ha trovato qualche difficoltà a entrare 
nello spirito del videogioco, almeno inizialmente? 

KI - Nonostante i videogiochi siano così perfezio- 
nati da permettere la realizzazione di qualsiasi movimen- 
to, penso esistano comunque dei limiti: per esempio non 
esiste ancora la possibilità di movimento libero e nemme- 
no di una dimensione orizzontale infinita. Tutte queste 
limitazioni non esistono nei fumetti, in cui ci si può muove- 
re a piacimento. Con quest'opera ho cercato di rappresen- 
tare in un mondo molto piccolo uno enormemente più 
grande. Tutto sommato, è stato anche piuttosto facile. 

KM - Pensa di ripetere questa esperienza con 
qualche altro videogame? 

KI - Lo sto già facendo. Sto disegnando una nuova 
versione di Samurai Spirits, pubblicato su una rivista di 
videogame della Kodansha intitolata “Haoo”. 


Ken Ishikawa e alcune sue opere. © Ishikawa/Dynamic Prod. 
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KM - Dal mo- 
mento che Getter 
Robot Go e Garoo 
Densetsu sono con- 
clusi, può dirci qual- 
cosa della sua opera 
attuale? 

KI - AI mo- 
mento mi sto occu- 
pando di un’opera di 
ambientazione stori- 
ca intitolata Baku- 
matsu den (La leg- 
genda sulla fine del- 
l'esplosione). Mi pia- 
ce disegnarla, e vor- 
rei si sviluppasse an- 
cora per molto tem- 


KM - Ha qual- 
che progetto per il 
futuro? 

KI - Al mo- 
mento lavoro per tre 
serie. Poiché una è 
mensile, una quindi- 
cinale e una trime- 
strale, sono fin trop- 
po impegnato con questi 
lavori. 

Cd KM - Sî ritiene velo- 
MIA ce nel lavorare? 

KI- Una volta lo ero, 
ma ora mi limito a produrre circa cento 
tavole al mese. 

KM - Quali sono gli autori giap- 
ponesi che preferisce? 

KI- Come ho già detto apprezzo 
Sanpei Shirato e, naturalmente, il mae- 
stro Go Nagai. 

KM - Legge spesso opere stra- 
niere? 

KI - Ultimamente leggo molte 
pubblicazioni americane: trovo che molti 
di questi autori siano davvero bravi. Ma 
non chiedetemi i loro nomi perché pro- 
prio non me li ricordo! i 

KM- Quali consigli darebbe agli aspiranti fumettisti? 

KI - Penso che per disegnare fumetti sia necessa- 
rio avere più resistenza fisica che intelligenza. Attraverso 
i disegni un autore trasmette le sue energie ai lettori: se 
mancano queste energie anche un’ idea meravigliosa 
perde di valore, perché non può essere recepita dai lettori. 
Se un autore riesce a non perdere questa vitalità può 
anche raggiungere un livello discreto. 

KM - Per concludere, vuole lasciare un messaggio 
ai suoi fan italiani? 

KI - Continuerò a disegnare con tutte le mie forze, 
perciò vi prego di darmi tutto il vostro appoggio! 


Questa intervista è stata realizzata presso la 
Dynamic Production, aTokyo, il 5 agosto 1994. 


The Maxx:© Sam Keth 1994 
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STARMAGAZINE 54 
Grendel! Bella! Maxx! Una Starmaga- 
rime come non avete moi visto! 


d- SPAWN & SAVAGE DRAGON 12 


Spawmiincontral'anti-pown, mentre Savage 
Dragone ko Freak Force si alleano con Mighty 
Han Continua lo missione di Superpatrio!! 
IMAGE 18 
Scontro finale trai WIIC.A.T.S, eidemonifi, 
la Siryke Force in lotta con l'Angelo della 
Morte e un ospite inatteso per Stormewatch! 


EXTREME 6 
Leoriginidi Cougar, Prophet vs Bloodstrike 
e un ritorno dal passato per Brigade! Wow 


PRIME 12 
Mantra. in primo pianto con una lunghis- 
sima@vventura tratta dal suo ‘giant size’! 
BRAVURA 7 
Ai nostri di partenza lo miniserie Strike- 
back (by Peterson e Maguire), mentre si 
condudonole vicende di Starstammers! 


VOLONTA” DI POTENZA 1 
A grande richiesta esce un nuova *X" 
Speciale! Titan fa sul'serîo.... e sonoguoi 
per X e Barb Wire! 


x9 

Trai due speciali Volontà di potenza, 
due short stoties di X che segnano l'esor: 
dio di due muovi personaggi! 

MORTAL KOMBAT 

& BRUCE LEE 3 
Tutta l'azione dei videogiochi edelle arti 
mrzioli in 52 pagine di fumetto! 


LAZARUS LEDD 21 
Il nostro Larry è sempre in agguato per debel-- 
lore lo criminalità in una New Yort infernale! 
SPRAYLIZ 5 
Kinnock non si dà per vintasicos'aliro dovrà 
sopportare la bella Liz? 


A ANONDI STR COMICS Ac 


KAPPA MAGAZINE 33 
sfaizione di Zeta, l'avvincente 


E — © pome ‘“Cvb6t-n0ngo di omo! in Oh, mia Deal 


Che Masamune Shirow sia uno dei grandi moestri del panorama giapponese è ormai 
innegabile. Il suo nome ha varcato i confini giapponesi e i suoi fan parlono inglese, spa- 
gnolo, francese e, naturalmente, italiano. E' con grande orgoglio e gioia che ci troviamo 
oggi a rappresentare nella nostra penisola il genio del cyberpunk a fumetti: un viaggio 
attraverso le sue opere iniziato nel 1991 con Squadra Speciale Ghost per proseguire 
poi, nel 1994, con la miniserie Orion. Incredibile a dirsi, il manga che ha consacrato 
Shirow nel mercato internazionale è ‘ancora inedito nel nostro Paese. Per la precisione, la 
serie in questione ha goduto di una brevissima apparizione in Italia, anche se in maniera 
estremamente frammentata: chi ha potuto ammirare i primissimi episodi di Appleseed, 
non più di un trailer se consideriamo gli intrecci dell'intera saga, può finalmente contare 
su un'edizione italiana degna di Shirow. Le sue storie così ricche e articolate devono 
essere lette tutte d'un fiato per essere meglio apprezzate, ed è per questo che abbiamo 
affidato alla nostra collana di speciali Storie dî Kappa l'onere e l'onore di presentare 
questa nuova straordinaria avventura. Volendo essere sfacciatamente immodesti, contia- 
mo di presentare Appleseed in maniera davvero esaustiva: tradurremo la storia 
direttamente dal giapponese (abbandonando gli americanismi e le censure della Dark 
Horse), adatteremo in prima persona le onomatopee e lo stamperemo nel formato origi- 
nale. Non solo! Oltre ai quattro volumi che compongono la saga, esiste un quinto volume 
denominato Databook. E' una sorta di enciclopedia, scritta dallo stesso Shirow, dedicata 
interamente al mondo di Appleseedì: una guida strettamente collegata al fumetto 
che non può essere nascosta al pubblico italiano e che inseriremo in appendice a Storie 
di Kappa. Ognuno dei nostri speciali (saranno quattro in tutto) conterà oltre 200 pagine 
a fumetti e una ricchissima dose di Databook: it primo appuntamento è previsto per 
morzo (lo presenteremo al Salone di Lucca e godrà persino di una versione per collezio- 
nisti), mentre le altre tre uscite renderanno caldissimo il prossimo autunno (settembre/ 
ottobre/novembre). Il tutto, naturalmente, nell'attesa che Shirow termini il sempre più 
atteso Squadra Speciale Ghost 2! Kappa boys 


ce STARMAGAZINE -—- 
Concluso il periodo di transizione e assestamento ‘post Marvel", lo Rivista 
degli Eroi USA prende finalmente un assetto da battaglia. A marzo vedre- 
mo l'ultima trasformazione, quella definitiva, la più radicale. Non più scelte 
di compromesso, dettate dall'esigenza di attingere da un solo editore omeri 

cono, e soprattutto liberi dalla continuity con altri universi supereroici. Su 
Starmagazine arriva, finolmente, solo il meglio dei comics. Si inizia alla 
grande con Grendel, il vigilante creato da Matt Wagner dietro la cui mo- 
schero si nascondono i più disparati e violenti individui. A lui è dedicato an- 
che un ricco articolo che presenta l'intera cronologia. E' poi la volta di Bel- 
la (Babe), lo serie scritta e disegnata da John Byrne per la linea Legend 
che si olternerà alle avventure dei giovani mutati di Next Men. La svolta di 
Starmagazine è segnata soprattutto dall'ingresso degli eroi Image tra le 
sue fila: in prima linea è già pronto The Maxx, il mostruoso personaggio 
di Sam Kieth caratterizzato da un profondo humor nero. Ogni mese, quindi, 
l'appuntamento sarà anche con gli eroi meno ortodossi della Image. Prossi- 
momente, sempre su queste pagine, leggerete anche Hellshock, la pri- 
mo serie interamente realizzata dall’estroso Joe Lee. Nato da un angelo e da 
una donna umana, Hellshock piomberà nella vita di un vomo pronto a 
sacrificarsi per la salvezza di un'altra persona. Un antipasto ricchissimo di 
fumetti per un mensile zeppo di rubriche e curiosità! 


ci avviciniamo oll'esplosivo finale della 
saga incentrato sulla demoniaca Urd! In 
Animesi confessa Mitsuru “Toth” Adachi. 


STARLIGHT 30 
Un lunghissimo flash back sul passato di 
Konpei per l’ultimo appuntamento con 
Sesame Street. Keiki, Chitose, Korin e 
Choko sono alla resd dei conti. 


NEVERLAND 24 
Abel sbarca finalmente a. Londra, 
riabbraccia Georgie e le confessa il suo 
omore. Nel frattempo entra in scena il 
perfido duca Dangering. i 


ACTION 17 
LA TERZA SERIE DI JOJO! Iniziono le 
attesissime avventure di Jotaro Kujo, un 
ragazzo giapponese degli anni Ottanta 
alle prese con il potere degli Stand! 


TECHNO 11 
Sha ha recuperato il controllo della bio- 
armatura: Guyver le Guyver Ill sono 
pronti a passare ol contrattacco! 


MITICO 10 
Un travestimento insospettabile e un fur- 
to speciale per Lupin Ill:Zenigato e AIf 
Resto, iii, essrvort ing, 


YOUNG 10 
Il mensile del fantastico vi regala un nuo- 
vo racconto gioco! In Feather 
entranoin scena l’alato Apep'èlo formosa 
Farm Jrîs, mentre in Rayearth conèscia- 
momeglio Hikaru, Fu e Umi. Pai e Yakumo 
continuand il loro viaggio in 3x3 Occhi. 


APPLESEED 1 
Nella città cibernetico Olympus sta per 
esplodere una lotta senza quartiere: 
l'impavida Deunan e il cyborg Briareos si 
scontano con il Consiglio, che' utilizza 
cavie umane per i suoi esperimenti. il 
capolavoro di Masamune Shirow! 


TAKERU 3 
Penultimo appuntamento per il monga di 
Buichi Terosawa tutto a colori. Riuscirà 
Takeru a raggiungere la principessa di 
Yamato? Attendetà Hien il suo ritorno? A 
maggio l'epica condusione! 


AFGFGARNEVALE 
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grassa 


CHE NE DITE DI UNA BELLA FESTA IN MASCHERA? 

UNA SERATA IN DISCOTECA PER BALLARE, CONOSCERE, ESIBIRSI, 
INDOSSANDO IL COSTUME DEI VOSTRI EROI PREFERITI! 
FATEVI CONSIGLIARE DAL LOOK DI LUPIN III, DRAGON BALL, VIDEO GIRL AI, 
J0J0, GUYVER, X, SPAWN, SAVAGE DRAGON, RUNE, GRENDEL, SPRAYLIZ... 
CERCHIAMO | SOSIA DEI PIU’ CELEBRI PERSONAGGI DEL FUMETTO! 
VOGLIAMO PREMIARLI CON ABBONAMENTI ALLE NOSTRE RIVISTE E 
VIAGGI A MARILEVA, CON TROFEI E OMAGGI DI VARIA NATURA! 

LE MIGLIORI MASCHERE E | MIGLIORI GRUPPI MASCHERATI SARANNO 

RE PER UNA NOTTE! 


DISCOTECA FAHRENHEIT - via Nazionale Ovest 18 - 43044 Collecchio (PR) 
MARTEDI 7 MARZO 1995 
INGRESSO lire 20.000 
riduzione + buono sconto al bar del locale per chi 
si presenta con il tagliando sottostante 


FOTOCOPIARE e consegnare COMPILATO alla cassa della discoteca Fahrenheit! 
LIRE 2.000 EDIZIONI 


. Va 
cognome: A 
numero: 


s STAR 
età: COMICS 


E’ UNA FESTA! NON SI VENDONO ALBI! NON SI PROIETTANO CARTOON! 


MAGIC KNIGHT £ 


RAVEARTH $ }CCHE FER 


FANTASTICO FANTASTICO FANTASTICO 


© CLAMP/Kodansha 
© Takada/Kodansha 
© Utatane/Kodansha 


RACCONTO 
GIOCO! 


COMPRESO NEL PREZZO UNO STRAORDINARIO... 


g i ) | i agi i è DAB p 
È di na” | ì ITAOQ 
y \ 3 | j FAG: ig4i46 
5 ni «M EVE AhET i 
ì È | | | i y A SA 1 il d p | 


adesso in edicola... 


